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Barang siapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesuguhannya itu adalah 
untuk dirinya sendiri 
(Qs. Al-ankabut: 26) 
Ingatlah, hanya dengan mengingat Allah hati akan menjadi tenang. 
(QS. Ar-Ra’d[13] :28). 
Hidup ini tidak ada yang sulit dan mustahil, selama ada kemauan dan 
bergerak. Keputuasaaan adalah musuhmu yang paling berbahaya, karena dialah 
yang meruntuhkan ketenanganmu. 
Sesungguhnya jalan kebahagiaan terbentang luas didepanmu, tempuhlah 
dengan ilmu, amal sholeh dan akhlak yang terpuji. Jadikan setiap perkaramu itu 
pertengahannya, maka engkau akan mendapatkan kebahagiaan itu. 
 











Dalam perkembangan teknologi munculah teknologi yang mampu 
memvisualkan suatu benda dalam bentuk 3D, yaitu Teknologi Augmented Reality 
(AR) yang merupakan teknologi yang menggabungkan benda 3D ke dalam sebuah 
lingkungan nyata dalam memvisualkan benda maya tersebut secara real-time. 
Metode pelacakan target yang digunakan oleh Vuforia adalah Marker Based 
Tracking dengan metode pendeteksian dengan mencari titik (interest point) atau 
sudut (corner) pada suatu gambar. Istilah corner dan interest point sering digunakan 
secara bergantian. 
Rigging adalah pemberian struktur tulang pada objek 3 dimensi, agar ke 
depannya objek 3 dimensi tersebut dapat digerakkan melalui tulang tersebut. 
Skeleton terdiri dari tiga bagian yaitu root sebagai awal skeleton, tip sebagai ujung 
skeleton, dan bone sebagai penghubung antara root dan tip. Wayang Golek   adalah 
salah satu kesenian wayang tradisional dari Jawa Barat. berbeda dengan kesenian 
wayang di pulau jawa lainnya yang menggunakan kulit dalam pembuatan 
wayangnya, Wayang Golek merupakan kesenian wayang yang terbuat dari kayu. 
Dalam pertunjukan Wayang Golek ini sama seperti pertunjukan wanyang lainnya, 
lakon dan cerita di mainkan oleh seorang dalang. 
Penelitian ini bertujuan untuk menjadikan teknologi Augmented Reality (AR)  
sebagai sarana untuk memvisualkan kesenian tradisional Wayang Golek   kedalam 
smartphone sehingga pengguna bisa mengenali sifat dan prilaku dari karakter 
wayang khususnya tokoh-tokoh Pandawa lima.  
 
Kata kunci : augmented reality, marker based tracking, pandawa lima, skeleton, 
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